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ABSTRAK
Pendataan penduduk miskin merupakan pendataan tahunan di dinas Sosial Kabupaten Padang
Pariaman dalam melakukan pendataan penduduk yang kurang mampu (miskin). Pada tahun
2016 terdapat 167.004 data penduduk miskin di kabupaten padang pariaman. Banyaknya jumlah
penduduk miskin tersebut menyebabkan permasalahan pendataan penduduk miskin tidak terkodinir.
pendataan penduduk miskin ini masih melakukan dengan mengikuti form yang telah di tentukan
oleh kementrian sosial dan setelah melakukan pendataan di masing-masing desa oleh petugas maka
petugas melakukan rankap laporan semua data yang telah di dapatkan di masing-masing desa. Oleh
sebab itu proses pendataan penduduk miskin ini tidak efisien dan mebutuhkan waktu yang lama
dalam pengiputan data dan setiap pengiputan data maka petugas mencari ulang data yang lama
dalam pengiputan data yang baru untuk tahun selanjutnya. Maka dari itu diperlukan suatu aplikasi
pendataan penduduk miskin berbasis web dan berbasis android yang bisa di gunakan secara online
maupun offline yang dapat mempermudah petugas desa melakukan pendataan penduduk miskin
agar hasil yang diperoleh menjadi lebih objektif, transfaran dan dapat mempersingkat waktu. Teknik
yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah metode waterfall. Dalam pengujian sistem
menggunakan pengujian Black box Testing dan User Acceptance Test. Dari pengujian Black box
Testing menghasilkan nilai 100% sedangkan pada pengujian User Acceptance Test menghasilkan
nilai 90%.
kata kunci: Android, Kemiskinan, Penduduk, Offline, Web
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ABSTRACT
The data collection of the poor population is an annual data collection at the Social Service Office
of Padang Pariaman Regency in collecting data on the poor (poor) population. In 2016 there were
167,004 poor population data in Padang Pariaman District. The large number of poor people
causes the problem of data collection on poor people is not modernized. the data collection of the
poor population is still doing it by following the form that has been determined by the Ministry
of Social Affairs and after collecting data in each village by the officer, the officer performs a
ranking report on all data that has been obtained in each village by the operator. Therefore
the data collection process of the poor population is inefficient and requires a long time in data
coverage and every time data is collected, the officers look for old data in new data coverage for the
following year. Therefore we need a web-based and android-based poor population data collection
application that can be used online and offline that can make it easier for village officials to collect
data on the poor so that the results obtained are more objective, transparent and can shorten time.
The technique used in system development is the waterfall method. In testing the system using
Blackbox Testing and User Acceptance Tests. From the Blackbox Testing the test yields a value of
100 % while the User Acceptance Test produces a value of 90 %.
Keywords: Android, Offline, Population, Poverty, Web
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Kemiskinan merupakan suatu masalah bagi Negara-negara di seluruh duni-
a, tidak terkecuali Negara Indonesia. Kemiskinan menjadi salah satu masalah di
Indonesia sejak dulu hingga sekarang apalagi sejak terjadinya krisis moneter pa-
da tahun 1998. Kemiskinan adalah keadaan dimana terjadi ketidakmampuan un-
tuk memenuhi kebutuhan dasar seperti makanan, pakaian, tempat berlindung, pen-
didikan, dan kesehatan. Kemiskinan dapat disebabkan oleh kelangkaan alat pe-
menuhan kebutuhan dasar, ataupun sulitnya akses terhadap pendidikan dan peker-
jaan (Mellyantika, 2015).
Indonesia masih menghadapi masalah kemiskinan dan kerawanan pangan.
Masalah ini menjadi perhatian nasional dan penanganannya perlu dilakukan secara
terpadu melibatkan berbagai sektor baik tingkat pusat maupun daerah. Berdasarkan
data Badan Pusat Statistik (BPS pada bulan Maret 2016 sebanyak 28,01 juta o-
rang (10,86 persen) penduduk Indonesia dikategorikan miskin yang artinya dalam
hal untuk memenuhi kebutuhan sandang, pangan, dan tersier masih mengalami ke-
sulitan (Berita Resmi Statistika BPS No. 45/07/Th. XIV, 1 Maret 2016). Hal ini
tentunya menjadi permasalahan tersendiri yang harus diselesaikan oleh pemerintah
karena upaya penanggulangan kemiskinan itu tercantum dalam tujuan negara dan
secara lebih spesifik dimuat dalam Undang-undang Nomor 11 tahun 2009 pasal 19
tentang Penanggulangaan Kemiskinan yang isinya:
Penanggulangan kemiskinan merupakan kebijakan, program dan kegiatan
yang dilakukan terhadap orang, keluarga, kelompok dan masyarakat yang tidak
mempunyai atau mempunyai sumber mata pencaharian dan tidak dapat memenuhi
kebutuhan yang layak bagi kemanusiaan.
Kabupaten Padang Pariaman memiliki 17 Kecamatan, 60 nagari dan 445 ko-
rong. Kecamatan tersebut adalah Batang Anai, Lubuk Alung, Sintuk Toboh Gadan-
g, Ulakan Tapakis, NanSabaris, 2 X 11 Enam Lingkung, Enam Lingkung, 2 X 11
Kayu Tanam, VII Koto Sungai Sariak, Patamuan, Padang Sago, V Koto Kampung
Dalam, V Koto Timur, Sungai Limau, Batang Gasan, Sungai Geringging, IV Koto
Aur Malintang.
Jumlah penduduk Kabupaten Padang Pariaman tahun 2015 terdapat se-
banyak 406.076 jiwa, yang terdiri dari 199.808 laki – laki dan 206.268 perem-
puan, sedangkan tahun sebelumnya pada tahun 2014 tercatat sebanyak 403.530 jiwa
(198.315 laki – laki dan 205.215 perempuan). Tingkat kepadatan penduduk pada
tahun 2015 ini terhitung sebanyak 306 jiwa/Km2. Jumlah penduduk terbanyak be-
rada di Kecamatan Batang Anai, yakni sebanyak 46.424 jiwa, sedangkan jumlah
penduduk terendah berada di Kecamatan Padang Sago yakni sebanyak 8.243 jiwa
(Mukhlis, 2016).
Banyaknya rumah tangga di Kabupaten Padang Pariaman pada tahun 2015
sebanyak 92.267 rumah tangga. Rumah tangga tersebut tersebar diseluruh keca-
matan, dengan Kecamatan yang terbanyak jumlah rumah tangganya adalah Batang
Anai yakni sebanyak 10.268 RT, sedangkan yang terkecil adalah Kecamatan Padan-
g Sago yakni sebanyak 2.303 RT. Dengan adanya kondisi demikian maka Rata-
rata Anggota Rumah Tangga (ART) Kabupaten Padang Pariaman cenderung tetap
adalah sebesar 4 jiwa / rumah tangga (Mukhlis, 2016).
Pada tahun 2016 terdapat 167.004 data penduduk miskin di kabupaten
padang pariaman. Banyaknya jumlah penduduk miskin tersebut menyebabkan per-
masalahan pendataan penduduk miskin tidak terkodinir. Dan pendataan penduduk
ini di lakukan 2 kali dalam setahun oleh petugas di masing-masing desa pendataan
ini masih menggunakan manual dengan mengikuti form yang telah di tentukan ole-
h kementrian sosial dan setelah melakukan pendataan di masing-masing desa oleh
petugas maka petugas melakukan rankap laporan semua data yang telah di dap-
atkan di masing-masing desa. Oleh sebab itu proses pendataan penduduk miskin
ini tidak efisien dan mebutuhkan waktu yang lama dalam pengiputan data, dan seti-
ap pengiputan data maka petugas mencari ulang data yang lama dalam pengiputan
data yang baru untuk tahun selanjutnya. Kemudian permasalahan juga terjadi pa-
da tahun 2017 yang mana anggaran untuk melakukan pendataan penduduk miskin
tidak keluar maka proses pendataan tidak dilakukan dan dalam seleksi pemberian
bantuan di kabupaten padang pariaman menggunakan data pada tahun 2016.
Oleh sebab itu peneliti membuat aplikasi pendataan penduduk miskin berba-
sis web dan android yang dapat mempermudah petugas desa melakukan pendataan
penduduk miskin agar hasil yang diperoleh menjadi lebih objektif, akurat, trans-
faran dan dapat mempersingkat waktu dan juga bisa mengurangi anggaran daerah
di kabupaten padang pariaman.
Pada penelitian sebelumnya pendataan penduduk miskin pernah dilakukan
oleh (Mellyantika, 2015) dengan judul Aplikasi Data Kemiskinan Kabupaten In-
dramayu Berbasis Web Dan Android sistem ini telah Berhasil dibuat dengan apli-
kasi data kemiskinan kabupaten indramayu berbasis web dan android yang dapat
mengelola fungsionalitas sesuai kebutuhan Petugas Tim Koordinasi Penanggulan-
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gan Kemiskinan berupa fungsionalitas input, pengecekan dan rekap laporan data
kemiskinan.
Berdasarkan uraian diatas, aplikasi ini mampu memberikan data yang akurat
terkait tingkat kemiskinan masyarakat. Dengan demikian program-program peme-
rintah yang direkomendasikan oleh aplikasi ini bisa lebih tepat sasaran. Dari sisi
perangkat lunak, dan aplikasi ini juga mudah digunakan dan mampu mengolah data
secara cepat, karena jumlah penduduk yang sangat banyak sehingga membutuhkan
proses pengolahan data yang lebih cepat.
1.2 Perumusan Masalah
1. Bagaimana mengelola data penduduk miskin di daerah Kabupaten Padang
Pariaman?
2. Bagaimana membuat aplikasi yang mempermudah petugas untuk mengelola
penduduk miskin?
3. Bagaimana membuat sarana yang dapat menyimpan data penduduk miskin
untuk keperluan laporan melalui aplikasi berbasis web dan android?
1.3 Batasan Masalah
Perancangan yang dilakukan agar dapat mancapai sasaran dan tujuan yang
tepat, maka permasalahan yang ada dibatasi sebagai berikut:
1. Aplikasi yang dibangun merupakan aplikasi berbasis web sebagai back end
sistem dan android sebagai front end sistem.
2. Data yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini data penduduk miskin
tahun 2017 di Kabupaten Padang Pariaman.
3. Hak Akses Aplikasi ini Yaitu Admin dan Petugas Pekerja Sosial Masyarakat
(PSM) di Kabupaten Padang Pariaman.
1.4 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah Untuk:
1. Membantu petugas Petugas Pekerja Sosial Masyarakat (PSM) dan dinas
sosial kabupaten padang pariaman dalam pendataan penduduk miskin yang
lebih cepat dan efisien.
2. Peneliti telah berhasil Membangun Aplikasi Data Kemiskinan (PIDASKIN)
berbasis web yang dapat mengelola fungsionalitas sesuai kebutuhan admin,
kepala desa dan Petugas lapangan untuk menampilkan rekap laporan data
penduduk berdasarkan kategori desa tertentu.
3. Peneliti telah berhasil Membangun Aplikasi Data Kemiskinan (PIDASKIN)
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berbasis android yang dapat digunakan secara online maupun offline.
1.5 Manfaat
Manfaat yang didapat dari penelitian ini adalah:
1. Dapat digunakan untuk sistem pendataan penduduk miskin yang berjalan
saat ini di Kabupaten Padang Pariaman.
2. Dapat mempermudah petugas dalam pendataan penduduk miskin di Kabu-
paten Padang Pariaman.
3. Dapat mempersingkat waktu dalam pendataan penduduk miskin di Kabupat-
en Padang Pariaman yang mana penataan penduduk miskin membutuhkan
waktu 3 bulan.
4. Dapat dijadikan sebagai sarana untuk menyusun strategi pembuatan sistem
pendataan penduduk miskin.
1.6 Sistematika Penulisan
Agar menjadi suatu kesatuan yang utuh dan supaya lebih terarah sesuai de-
ngan fokus yang ingin dicapai, maka dibuatlah sistematika penulisan. Adapun sis-
tematika penulisan dalan penelitian ini adalah sebagai berikut.
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB I pada tugas akhir ini berisi tentang (1) latar belakang; (2) rumusan
masalah; (3) batasan maslah; (4) tujuan penelitian; (5) manfaat penelitian; dan (6)
sistematika penelitian.
BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada tugas akhir ini berisi tentang (1) Konsep Kemiskinan; (2) Kon-
sep Dasar Sistem Informasi; (3) Pengertian Back End dan Front End; (4) Web Re-
sponsif; (5) Sistem Operasi Android; (6) Aplikasi Mobile; (7) Phonegap; (8) Unifed
Modelling Languange (UML); (9) Web; (10) Web Server; (11) PHP; (12) HTML;
(13) MYSQL; (14) Java; (15) Pengujian Sistem; (16) Metode Waterfall.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada tugas akhir ini berisi tentang (1) Metodologi; (2) Tahap Peren-
canaan; (3) Tahap Pengumpulan Data; (4) Analisa Dan Perancangan; (5) Imple-
mentasi Dan Pengujian Sistem; (6) Tahapan Dokumentasi.
BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
BAB 4 pada tugas akhir ini berisi tentang Analisa Sistem; (1) Analisis Ke-
butuhan Sistem; (2) Analisa Kelayakan Ekonomi; (3) Perancangan Sistem; (4) Per-
ancangan Struktur Menu; (5) Perancangan Struktur Menu.
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BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
BAB 5 pada tugas akhir ini berisi tentang Hasil (1) Implementasi. (2) Pen-
gujian Sistem.
BAB 6. PENUTUP
BAB 6 pada tugas akhir ini berisi tentang (1) Kesimpulan; (2) Saran.
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BAB 2
LANDASAN TEORI
2.1 Konsep Kemiskinan
Menurut (Pratama, 2014), Kemiskinan merupakan isu sentral bagi seti-
ap negara didunia, khususnya bagi negara berkembang, pengentasan kemiskinan
dan menciptakan kesejahteraaan bagi rakyat merupakan tujuan akhir suatu negara.
Berbagai pemikiran maupun konsep-konsep tentang kemiskinan sudah dikaji dan
diadaptasi diberbagai negara berkembang namun tidak membuahkan hasil yang
memuaskan, dalam konteks ini Indonesia sebagai negara berkembang yang sudah
berumur 57 tahun, masih dihinggapi oleh masalah kemiskinan dimana 14% rakyat
Indonesia dari kurang lebih 240 juta jiwa saat ini masih dikategorikan sebagai rak-
yat miskin dengan menggunakan indikator berpendapatan 1$ perhari, artinya masih
ada sekitar 30 juta rakyat miskin di Indonesia. Yang lebih ironis apabila kita mnggu-
nakan indicator dari bank dunia dimana rakyat miskin adalah orang berpendapatan
kurang dari 2$ perhari maka angka tersebut melonjak menjadi 35%.
Pertumbuhan ekonomi Indonesia yang pesat dalam lima tahun terakhir
dibandingkan dengan negara-negara kawasan, ternyata belum mampu untuk men-
gurangi tingkat kemiskinan yang signifikan, pertumbuhan ekonomi Indonesia yang
didorong oleh sektor konsumsi rumah tangga ternyata tidak menghasilkan pertum-
buhan ekonomi yang berkualitas yang dapat mengentaskan kemiskinan secara sig-
nifikan dan menciptakan lapangan pekerjaan yang luas, serta belum menghilangkan
tingkat disparitas antara golongan kaya dan golongan miskin, hal ini tercermin
dalam indeks gini yang mencapai 4%, artinya adalah terjadi disparitas yang sa-
ngat besar dalam pengusaan kekayaan atau kesejahteraan antara golongan terkaya
dengan golongan yang termiskin dalam masyarakat Indonesia.
Di Indonesia, kemiskinan merupakan masalah yang sangat krusial, tidak
hanya karena tendensinya yang semakin meningkat, namun juga konsekuensinya
yang tidak hanya meliputi ruang lingkup ekonomi semata namun juga masalah
sosial dan instabilitas politik dalam negeri. Oleh karena itu, pengentasan masalah
kemiskinan harus menjadi prioritas utama dalam pembangunan ekonomi, baik jang-
ka pendek maupun jangka panjang (Pratama, 2014).
2.2 Konsep Dasar Sistem Informasi
Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mem-
pertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi
organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi
untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang
diperlukan (Surtabi, 2012).
Sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut blok ba-
ngunan (building block), yang terdiri blok masukan, blok model, blok keluaran,
blok teknologi, blok basis data, dan blok kendali (Surtabi, 2012).
1. Blok masukan (input block).
Input mewakili data yang masuk kedalam sistem informasi. Input yang di-
maksud adalah metode dan media untuk menangkap data yang akan dima-
sukkan, yang dapat berupa dokumen-dokumen dasar.
2. Blok model (model block ).
Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika, dan model matematik yang
akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan
cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.
3. Blok keluaran (output block).
Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi
yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan
manajemen serta semua pemakai sistem.
4. Blok teknologi (technology block).
Teknologi merupakan “tool box” dalam sistem informasi. Teknologi digu-
nakan untuk menerima input, menjalankan model, meyimpan dan mengak-
ses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran, dan membantu pengen-
dalian dari sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3 (tiga) bagian
utama, yaitu teknisi (brainware), perangkat lunak (software), dan perangkat
keras (hardware).
5. Blok basis data (database block).
Basis data (database) merupakan kumpulan data yang saling berkaitan dan
berhubungan satu sama lain, tersimpan diperangkat keras computer dan
menggunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu disim-
pan dalam basis data untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut.
6. Blok kendali (cotrol block).
Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, seperti bencana alam,
api, temperature, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan-kegagalan
sistem itu sendiri, ketidak efisienan, sabotase, dan lain sebagainya.
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2.3 Pengertian Back End dan Front End
Front end merupakan halaman yang dapat di akses semua user, sedangkan
back end merupakan halaman yang hanya bisa diakses oleh admin yang bersaku-
tan back end bisa di sebut dengan Content Management System CMS atau dalam
wordpress bisa disebut dengan halaman dashboard. fungsi dari halaman back end
adalah untuk mengatur front end. sebagai contoh untuk mengatur isi artikel, pen-
gaturan tampilan front end, hingga tambahan untuk menghias front end. beberapa
contoh CMS yang biasa di gunakan adalah Wordpress, Joomla, PHPNuke, dan
lain-lain.
2.4 Web Responsif
Web Responsif Web yang didesain menggunakan Responsive Web Design
dapat beradaptasi dengan optimal dalam perangkat apapun yang digunakan untuk
mengaksesnya, berupa respon secara otomatis atau penyesuaian ukuran web ter-
hadap ukuran layar perangkat yang digunakan sehingga memberikan kenyamanan
pengguna pada saat mengakses web tersebut (Syachbana dan Akib, 2014).
2.5 Sistem Operasi Android
2.5.1 Sejarah Android
Android merupakan sistem operasi yang dikembangkan untuk perangkat
mobile berbasis Linux. Pada awalnya sistem operasi ini dikembangkan oleh An-
droid Inc. Yang kemudian dibeli oleh Google pada tahun 2005.
Dalam usaha mengembangkan Android, Pada tahun 2007 dibentuklah Open
Handser Alliance (OHA), Sebuah konsorsium dari beberapa perusahaan, yaitu
Texas Instruments, Boardcom Corporation, Google, HTC, Intel, LG, Marvell Tech-
nology Grups, Motorolla, Nvidia, Qualcomm, Samsung Electronics, Sprint Nex-
tel dan T-Mobile dengan tujuan untuk mengembangkan standar terbuka untuk
perangkat mobile. Pada tanggal 9 Desember 2008, ia diumumkan bahwa 14 anggota
baru akan bergabung proyek Communications, Asustek Computer Inc, Garmin Lt-
d, Softbank, Sony Erection, Toshiba Corp dan Vedafone Grups Pplc (Hermanwan,
2014).
2.5.2 Pengertian Android
Android adalah sistem operasi bergerak (mobile operating system) yang
mengadopsi sistem operasi linux, namun telah di modifikasi. Android diambil al-
ih oleh Google pada tahun 2005 dari Android, Inc sebagai bagian strategi untuk
mengisi pasar sistem operasi. Google mengingikan agar Android bersifat terbu-
ka dan gratis, oleh karena itu hampir setiap kode program Android di luncurkan
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berdasarkan lisensi Open-source Apache yang berarti bahwa semua orang yang ing-
gin menggunakan android dapat men-download penuh source-code-nya.
Di samping itu produsen perangkat keras juga dapat menambahkan ex-
tension-nya sendiri ke dalam android sesuai kebutuhan produk mereka. Model
pengembangan-nya yang senderhana membuat android menarik bagi vendor-vendor
perangkat keras (Suprianto dan Agustina, 2011).
2.5.3 Versi Android
Android telah mengalami update sejak di luncurkan pertama kali dapat dili-
hat pada Tabel 2.1.
Tabel 2.1. Versi Android (Suprianto dan Agustina, 2011)
Versi Android Diluncurkan Nama Kode
Beta 5 November 2007
1.0 23 September 2008
1.1 9 Februari 2009
1.5 30 April 2009 Cupcake
1.6 15 September 2009 Donut
2.0/2.1 26 Oktober 2009 Eclair
2.2 20 Mei 2010 Froyo
2.3 6 Desember 2010 Gingerbread
3.0 22 Februari 2011 Honeycomb
4.0.1 19 Oktober 2011 Ice Cream Sandwich
Sekita Petengahan 2012 Jelly Bean
Sekita 2013 Key Lime Pie
2.5.4 Fitur dan Arsitektur Android
Fitur yang tersedia pada Android adalah (Hermanwan, 2014):
1. Framework aplikasi memungkinkan penggunaan dan pemindahan dari kom-
ponen yang tersedia.
2. Dalvik Virtual Machine, Virtual Machine yang dioptimalkan untuk
perangkat mobile.
3. Grafik 2D dan Grafik 3D yang didasarkan pada library OpenGL.
4. SQLite untuk penyimpanan data.
5. Media seperti audio, video dan berbagai format gambar
6. GSM, Bluetooth, EDGE, 3G dan WiFi
7. Camera, Global Positioning System (GPS), Compass dan accelerometer
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8. Lingkungan pengembangan yang kaya, termasuk emulator, peralatan de-
bungging dan plugin untuk Eclipse IDE
Sistem operasi Android dibangun memiliki arstektur seperti Gambar 2.1.
Gambar 2.1. Arsitektur Android (Hermanwan, 2014)
1. Aplications
Lapisan ini adalah lapisan aplikasi, serangkaian aplikasi akan terdapat pada
perangkat mobile. Aplikasi ini yang telah terdapat pada Android termasuk
kalender, kontak, SMS dan lain sebagainya. Aplikasi-aplikasi ini ditulis
dengan bahasa pemogrman Java.
2. Aplication Framework
Pengembangan aplikasi memilik akses penuh ke Android sama dengan apli-
kasi inti yang telah tersedia. Pengembang dapat dengan mudah mengakses
informasi lokasi, mengatur alarm menambahkan pemberitahuan ke status
bar dan lain sebaginya. Arsistektur aplikasi ini dirancang untuk menyeder-
hanakan pengunaan kembali komponen, Aplikasi apa pun dapat mempub-
likasikan kemempuan dan aplikasi lain dapat menggunakan kemampuan
mereka sesuai batasan keamanan.
3. Libraries
Satu set libraries dalam bahasa C/C++ yang digunakan oleh berbagai kom-
ponen pada sistem Android.
4. Android Runtime
Satu set libraries inti yang menyediakan sebagian besar fungsi yang terse-
dia di libraries inti dari bahasa pemrograman Java. Setiap Aplikasi akan
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berjalan sebagai proses sediri pada Dalvik Virtual Machine (VM).
5. Linux Kernel
Android bergantung pada linux versi 2.6 untuk layanan sistem inti seper-
ti keamanan, manajemen memori, manajemen proses, snetwork stack dan
modal driver. Karnel juga bertindak sebagai antara hardware dan seluruh
software.
2.6 Aplikasi Mobile
Pengertian aplikasi adalah program yang siap digunakan dan dibaut untuk
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi
lain yang dapat digunakan oleh sustu sasaran yang akan dituju (Juansyah, 2015).
Mobile dapat diartikan sebagai perpindahan yang mudah dari satu tempat ke tem-
pat yang lain. Sistem aplikasi mobile merupakan aplikasi yang dapat digunakan
walaupun pengguna berpindah dengan mudah dari satu tempat ketempat lain lain
tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi. Aplikasi ini dapat diakses
melalui perangkat nirkabel seperti pager, seperti telepon seluler dan PDA.
2.7 Phonegap
Phonegap adalah sebuah framework open source yang dipakai untuk mem-
buat aplikasi cross platform mobile dengan HTML5, CSS, dan JavaScript (Tompo,
2017). Phonegap adalah salah satu distribusi dari Cordova dan bersifat Opensource
saat ini platform yang didukung oleh Android, IOS, dan Windows Phone.
2.8 Unifed Modelling Languange (UML)
Unifed Modelling Languange (UML) merupakan suatu metode dalam per-
ancangan sistem informasi dengan pendekatan yang berontasi analisis objek OOAD
(Object-Oriented Analysis and Design) . OOAD adalah suatu metode untuk men-
ganalisis sistem informasi mengenai context system, dapat mendukung dalam
menangani data dengan jumlah besar yang dapat didistribusikan ke departemen
terkait, dan dengan pendekatan analisa, perancangan, user interface dan pemror-
graman yang berorientasi objek. Objek adalah sebuah entitas yang memiliki iden-
titas, status (state), dan perilaku (behavior). Object-Oriented Analysis and Design
(OOAD) memiliki tiga konsep dasar yaitu (Santo dan Hendra, 2012).
1. Encapsulation Yaitu pembukusan beberapa item menjadi sebuah unit, yang
menjadikan atribut dan perilaku dari objek menjadi satu kesatuan, sehingga
cara mengakses informasi dari objek tersebut yaitu melalui perilakunya.
2. Inheritance Yaitu merupakan konsep dimana metode atau atribut dari se-
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buah class objeck dapat diturunkan atau digunakan kembali oleh class ob-
jeck lain. Dengan demikian sebuah class baru dapat terbentuk dengan sifat
yang sama dengan class induknya sekaligus sifat individu dari class itu
sendiri.
3. Polymorphism Yaitu konsep dimana sebuah objek dapat memiliki berbagai
bentuk, artinya objek yang berbeda dapat menggapi sebuah pesan dengan
berbagai cara yang berbeda.
Adapun aktivitas utama Object Object Oriented Analysis And Design (OOAD),
yang menjelaskan aktivitas utama dalam analisis dan perancangan berorientasi ob-
jek dapat dilihat pada Gambar 2.2.
Gambar 2.2. Aktivitas Utama dalam OOAD (Santo dan Hendra, 2012)
Problem domain merupakan bagian konteks yang diatur, diawasi dan di k-
endalikan oleh suatu sistem informasi. Untuk mengindentifikasi dan memodelkan
problem domain sehingga didapatkan informasi apa saja yang di butuhkan oleh sis-
tem. Analisis problem domain memiliki aktivitas-aktivitas dapat dilihat pada Gam-
bar 2.3.
Gambar 2.3. Aktivitas Problem Domain Analysis (Santo dan Hendra, 2012)
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UML memiliki beberapa beberapa diagram uml yang dapat digunakan seba-
gai alat dalam menganalisis secara spesifik terhadap sesuatu sistem informasi. Hal
umum yang sering digunakan adalah Class Diagram, Use Case Diagram, Sequence
Diagram.
2.8.1 Class Diagram
Class Diagram menggambarkan sekumpulan class, interface, collaboration
dan relasi-relasinya. Class Diagram dapat menunjukan atribut dan operasinya dari
sebuah object class. Diagram dapat dikatakan sebagai diagram dari problem domain
yang menggambarkan seluruhan hubungan struktural antara class dan object yang
terdapat dalam model sistem informasi yang telah ditetapkan. Cara menetukan class
diagram (Santo dan Hendra, 2012):
1. Mengklafikasikan object dalam problem domain
2. Object adalah suatu entitas yang mempunyai identitas, state, dan behavior.
Dan harus bisa mengidentifkan dan membatasi entity secara independent.
3. Class adalah deskripsi dari kumpulan object yang mempunyai struktur, be-
havior palttem dan attribute yang sama
Hubungan struktural yang dapat menggambarkan hubungan antar object, yaitu se-
bagai berikut.
1. Aggregation
Menggambarkan hubungan antara dua atau lebih object yang menyatakan
bahwa salah satu object adalah dasarnya dan mendefinisikan bagian lainnya
dapat dilihat pada Gambar 2.4.
Gambar 2.4. Aggregation Structure (Santo dan Hendra, 2012)
2. Association
Menggambarkan hubungan antara dua atau lebih object tetapi berbeda de-
ngan aggregarion dimana object yang tergabung tidak didefinisikan sebagai
property dari sebuah object dapat dilihat pada Gambar 2.5.
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Gambar 2.5. Association Structure (Santo dan Hendra, 2012)
3. Generalization
Merupakan hubungan antara 2 atau lebih subclass dengan sebuah super
class.
4. Cluster
Cluster menggambarkan hubungan sebuah kumpulan dari class yang saling
berhubungan.
UML memiliki beberapa beberapa diagram uml yang dapat digunakan sebagai alat
dalam menganalisis secara spesifik terhadap sesuatu sistem informasi. Hal umum
yang sering digunakan adalah Class Diagram, Use Case Diagram, Sequence Dia-
gram (Santo dan Hendra, 2012).
2.8.2 Use Case Diagram
Use case diagram adalah untuk menentukan bagaimana aktor berinterasi
dengan sistem. Use Case adalah suatu gambaran umum dari pola interaksi antara
sistem dan aktor. Actor adalah abstraksi dari user atau sistem lain yang berinterasi
dengan target sistem. Penggambaran hubungan antara actor dan use case diagram
ataupun dalam bentuk actor table dapat dilihat pada Gambar 2.6.
Gambar 2.6. Use Case Diagram (Santo dan Hendra, 2012)
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2.8.3 Use Case Diagram
Sequence diagram merupakan suatu diagram yang menggambarkan inter-
aksi suatu sistem dengan aktor berdasarkan use case diagram. Sequence diagram
merupakan model yang dinamis dan sebuah use case, yang dapat menggambarkan
interaksi dalam class untuk waktu yang sama, dan interaksi antara objek dalam or-
der sequence yang terjadi. Sequence diagram harus diberikan frame yang memiliki
heading dengan menggunakan notasi sd yang merupakan kependekan dari sequence
diagram (Santo dan Hendra, 2012).
2.8.4 Actifity Diagram
Activity Diagram menggambarkan aliran fungsionalitas sistem. Dapat juga
digunakan untuk menggambarkan aliran kejadian (flow of events) dalam use case.
Aktivitas dalam diagram dipresentasikan dengan bentuk bujur sangkar bersudut
tidak lancip, yang didalam nya berisi langkah-langkah apa saja yang terjadi dalam
aliran kerja. Ada sebuah keadaan mulai (start state) yang menunjukkan dimulainya
aliran kerja, dan sebuah keadaan selesai (end state) yang menunjukkan akhir dia-
gram, titik keputusan dipresentasikan dengan diamond dapat dilihat pada Tabel 2.2.
Tabel 2.2. Activity Diagram (Hariyanto, 2004)
No Nama Keterangan
1 Actifity Memperlihatkan bagaimana masing-masing ke-
las antarmuka saling berinteraksi satu sama lain
2 Action State dari sistem yang mencerminkan eksekusi
dari suatu
3 Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali.
4 Actifity Final N-
ode
Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan
5 Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah
menjadi beberapa aliran
2.9 Web
World Wide Web (WWW) atau bisa di sebut denggan web merupakan salah
satu sumber daya internet yang berkembang pesat.saat ini, informasi web di dis-
tribusikan melalui pendekatan Hyperlink, yang memungkinkan suatu teks, gambar,
atau pun objek yang lain menjadi acuan untuk membuka halaman-halaman web
yang lain. Dengan pendekatan hyperlink ini, seseorang dapat memperoleh infor-
masi dengan meloncat dari suatu halaman kehalaman lain. Halama-halam yang
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di akses pun tersebar di pelbagai mesin dan bahkan di berbagai negara. Yang di
maksud aplikasi web atau aplikasi berbasis web adalah program yang menggu-
nakan HTTP sebagai protokol komunikasi dan menyampaikan informasi berbasis
Web kepada pemakai dalam bentuk HTMK (Kadir, 2005).
2.10 Web Server
Web server adalah sebuah software yang memberikan layanan berbasis da-
ta dan berfungsi menerima permintaan dari HTTP atau HTTPS pada klien yang
dikenal dan biasanya kita kenal dengan nama web browser dan untuk mengirimkan
kembali yang hasilnya dalam bentuk beberapa halaman web dan pada umumnya
akan berbentuk dokumen HTML. itulah pengertian web server sebenarnya. dalam
bentuk sederhana web server akan mengirim data HTML kepada permintaan web
Browser sehingga akan terlihat seperti pada umumnya yaitu sebuah tampilan web-
site (Kadir, 2005).
2.11 PHP
PHP merupakan bahasa standar yang digunakan dalam dunia web site. PHP
adalah bahasa program yang berbentuk script yang diletakkan di dalam server web.
Mulanya PHP di ciptakan dari ide Rasmus Lerdof yang membuat sebuah script
perl. Script sebenarnya di maksudkan untuk tersebut digunakan untuk program
untuk dirinya sendiri. Akan tetapi, di kembangkan lagi sehingga menjadi sebuah
bahasa yang disebut “Personal Home Page”. Hampir seluruh aplikasi berbasis web
dapat dibuat dengan PHP ini, namun fungsi PHP yang paling utama adalah untuk
menghubungkan database dengan web (Nugroho, 2004).
2.12 HTML
HyperText Markup Language (HTML) adalah standar di pakai di halaman
web. Berdasarkan standar inilah browser bisa memahami isi suatu dokument yang
berasal dari web server. HTML berkerja dengan menggunakaan HTTP (Hyper-
text Transfer Protocol), yaitu protokol komunikasi yang kemungkinan web server
berkomunikasi dengan web browser (Kadir, 2005).
2.13 MYSQL
My strukture Query Language (MySQL) atau yang biasa di baca “mai-se-
kuel” adalah sebuah program pembuat database yang bersifat open source, artinya
siapa saja boleh menggunakannya dan tidak dicekal. MySQL merupakan program
pengakses database yang bersifat jaringan sehingga dapat digunakan untuk aplikasi
Multi User (Banyak Pengguna).
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Kelebihan lain dari MySQL adalah ia menggunakan bahasa Query standar
yang memiliki SQL (Structure Query Language). SQL adalah suatu bahasa per-
mintaan yang terstruktur yang telah distandarkan untuk semua program pengakses
database seperti Oracle, Posgres SQL, SQL Server, dan lain-lain.
Sebagai sebuah program penghasil database, MySQL tidak dapat berjalan
sendiri tanpa adanya sebuah aplikasi lain (interface). MySQL dapat didukung oleh
hampir semua program aplikasi baik yang open source seperti PHP maupun yang
tidak, yang ada pada plafrom windows seperti Visual Basis, Delphi dan lainnya
(Nugroho, 2004).
2.14 Java
Java merupakan bahasa pemrograman yang bersifat lintas-platform.
Artinya, bahasa ini dapat di pakai untuk menyusun program pada berbagai sistem
operasi (Misalnya: Linux, windows, dan UNIX). Secara prinsip, program yang dis-
usun dengan java dapat di tulis pada sistem operasi apa pun dan kemudian dapat
dikompilasi (di ubah ke bentuk biner) pada pada sistem operasi yang lain menggu-
nakan penerjemah yang spesifik pada sistem operasi target. Hasil kompilasi dalam
bentuk bytecode juga dapat dapat di salin ke platform mana saja dan dapat di ek-
sekusi secara langsung oleh JRE. Yang penting, JRE diinstal pada komputer tempat
program yang lagi jalan (Kadir, 2011).
2.15 Pengujian Sistem
2.15.1 Acceptance testing
Acceptance Testing dapat merupakan bagian kesepakatan resmi antara pem-
beli dan pengembang.Pengujian ini membentuk metode sederhana dan empiris un-
tuk memutuskan apakah program memadai. Pengujian ini dapat dilihat sebagai
bagian dari spesifikasi perangkat lunak. Program yang tidak lolos semua pengujian
ini berarti tidak memenuhi spesifikasi (meskipun terdapat kriteria lain di spesifikasi
yang tidak diuji, seperti percobaan pemakai dokumentasi).
Pengujian ini umumnya dispesifikasikan sebelum program ditulis. pengu-
jian dapat menspesifikasikan aspek fungsional atau kinerja dari program. Pengujian
ini dapat berlaku untuk potongan-potongan program. Dimungkinkan untuk mengu-
ji suatu subsistem tertentu. Manfaat dari pengujian ini dapat menyatakan apakah
program dapat memenuhi spesifikasi. Dalam hal ini, pengujian-pengujian dapat di-
pandang sebagai bukti bahwa pada kondisi-kondisi tertentu dan masukan-masikan
tertentu, program yang dikembangkan bekerja secara benar (Hariyanto, 2004).
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2.15.2 Black Box Testing
Konsep kotak hitam digunakan untuk mempersentasikan sistem yang cara
kerja didalamnya tidak tersedia untuk diinspeksi. Di dalam kotak hitam, item-item
yang diuji dianggap “gelap” karena logikanya tidak diketahui, yang diketahui hanya
apa yang masuk dan apa yang keluar dari kotak hitam.
Pada pengujian kotak hitam, kasus–kasus pengujian berdasarkan pada spe-
sifikasi sistem. Rencana pengujian dapat dimulai sedini mungkin diproses pengem-
bangan perangkat lunak. Teknik pengujian kovensional yang termasuk pengujian
“black box” adalah sebagai berikut:
1. Graph-based testing
2. Equivalence partitioning
3. Equivalence partitioning
4. Orthogonal array testing
Pada pengujian black box, kita mencoba beragam masuka dan memeriksa
keluaran yang dihasilkan. Kita dapat mempelajari apa yang dilakukan kotak, tapi
tidak mengetahui sama sekali mengenai cara konversi dilakukan. Teknik pengu-
jian black box juga dapat digunakan untuk pengujian berbasis skenario, dimana isi
dalam sistem mungkin tidak tersedia untuk diinspeksi tapi masukan dan keluaran
yang didefenisikan dengan use case dan informasi analisis yang lain (Hariyanto,
2004).
2.16 Metode Waterfall
Metode Waterfall sering juga di sebut model sekuensial linier (sequential
linear) alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan pen-
dekatan alur hidup perakat lunak secara sekuensial atau terurut di mulai dari ana-
lisa, desain, pengodean pengujian, dan tahap pendukung (support). Berikut adalah
gambar model waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.7:
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Gambar 2.7. Ilustrasi Model Waterfall (Rosa dan Shalahuddin, 2015)
1. Analisa Kebutuhan Perakat Lunak
proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesi-
fikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahamiperangkat lunak
seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lu-
nak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan.
2. Desain
Desain perangkat lunak adalah proses multilangkah yang fokus pada de-
sain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data arsitertur
perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap i-
ni mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke
representasi desain agar dapat diimplementasikankan menjadi program pa-
da tahap selanjutnya. Desain prarangkat lunak yang dihasilkan pada tahap
ini juga perlu didokummentasikan.
3. Pembuatan kode program
Desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari
tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat
pada tahap desain.
4. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional-
dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk
meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan
sesuai yang diingikan.
5. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance)
Tidak ditutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan
ketika sudsh dikirimksn ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya ke-
salahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat
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lunak harus beradaptsi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau
pemeliharandapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis
spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak un-
tuk membuat perangkat lunak baru
2.17 Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu yang dapat dilihat pada Tabel 2.3.
Tabel 2.3. Penelitian Terdahulu
Penulis Judul Hasil
Mellyantika (2015) Aplikasi Data Kemiskinan K-
abupaten Indramayu Berbasis
Web Dan Android
aplikasi data kemiskinan k-
abupaten indramayu berba-
sis web dan android yang
dapat mengelola fungsional-
itas sesuai kebutuhan Petu-
gas Tim Koordinasi Penang-
gulangan Kemiskinan berupa
fungsionalitas input, penge-
cekan dan dapat menampilka-
n rekap laporan data pen-
duduk berdasarkan kategori
tertentu.
Setiyawan, Sunaryono,
dan Akbar (2015)
Rancang Bangun Aplikasi
untuk Pemetaan Tingkat
Kemiskinan Masyarakat
Berbasis Perangkat Bergerak
Dengan menggunakan a-
plikasi ini, surveyor cukup
datang ke rumah warga dan
memasukkan data survei
pada aplikasi kemudian data
langsung terkirim ke server.
Dimana hasil yang sudah
terkirim, dapat dilakukan
validasi secara langsung
hingga keluar hasil akhir
berupa tingkat kesejahteraan
masayarakat.
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Tabel 2.3 Penelitian Terdahulu (Tabel lanjutan...)
Penulis Judul Hasil
Kurniawati (2016) Pengembangan Sistem Infor-
masi Kependudukan Berbasis
Mobile Dan Restful Web Ser-
vice
Penelitian ini berhasil mener-
apka REST web service yang
mengintegrasikan data dar-
i database SQLite ke database
server MySQL dan sangat
membantu proses pengumpu-
lan data penduduk. Akan sa-
ngat efektif dan efisien wak-
tu dan biaya. Dapat menekan
biaya cetak kertas yang dise-
bar ke penduduk dan ongkos
tenaga petugas sensus, dita-
mbah lagi meskipun sangat
minim koneksi internet pros-
es sinkronisasi tetap dapat di-
lakukan.
Syakti (2013) Sistem Informasi Data
Kemiskinan Kabupaten
Banyuasin Sumatera Selatan
Sistem Informasi Data
Kemiskinan salah satu bentu
upaya dari pemerintah da-
erah kabupaten Banyuasin
untuk melakukan pendataan
penduduk miskin. Pendataan
yang ada pada sistem in-
formasi data kemiskinan ini
meliputi tingkat kemiskinan
seperti tingkat pendapatan,
kesehatan, pendidikan, akses
terhadap barang dan jasa,
lokasi, geografis, gender, dan
kondisi lingkungan
2.18 Profil Kabupaten Padang Pariaman
Secara geografis, Kabupaten Padang Pariaman memiliki luas wilayah
1.328,79 Km2 dengan panjang garis pantai 42,1 Km yang membentang hingga
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wilayah gugusan Bukit Barisan. Luas daratan daerah ini setara dengan 3,15% lu-
as daratan wilayah Propinsi Sumatera Barat. Posisi astronomis Kabupaten Padang
Pariaman terletak antara 0011′−0049′ Lintang Selatan dan 98011′−100036′ Bujur
Timur (Mukhlis, 2016).
Secara administrasi Kabupaten Padang Pariaman terdiri dari 17 kecamatan
dan 103 Nagari. Batas wilayah administratif Kabupaten Padang Pariaman adalah
sebelah Utara dengan Kabupaten Agam, sebelah Selatan dengan Kota Padang, se-
belah Timur dengan Kabupaten Solok dan Kabupaten Tanah Datar, dan sebelah
Barat dengan Kota Pariaman dan Samudera Indonesia.
Kecamatan 2 x 11 Kayu Tanam tercatat memiliki wilayah paling luas, yakni
228,70 Km2, sedangkan Kecamatan Sintuk Toboh Gadang memiliki luas wilayah
terkecil, yakni 25,56 Km2. Kecamatan 2x1 Kayu Tanam berada di wilayah yang
paling tinggi yaitu 100 - 1000 m dari permukaan laut (dpl) sedangkan yang paling
rendah adalah Kecamatan Batang Gasan dengan ketinggian 2 - 75 m dari permukaan
laut.
Jumlah penduduk Kabupaten Padang Pariaman tahun 2015 terdapat se-
banyak 406.076 jiwa, yang terdiri dari 199.808 laki – laki dan 206.268 perem-
puan, sedangkan tahun sebelumnya pada tahun 2014 tercatat sebanyak 403.530 jiwa
(198.315 laki – laki dan 205.215 perempuan). Tingkat kepadatan penduduk pada
tahun 2015 ini terhitung sebanyak 306 jiwa/Km2. Jumlah penduduk terbanyak be-
rada di Kecamatan Batang Anai, yakni sebanyak 46.424 jiwa, sedangkan jumlah
penduduk terendah berada di Kecamatan Padang Sago yakni sebanyak 8.243 jiwa.
Banyaknya rumah tangga di Kabupaten Padang Pariaman pada tahun 2015
sebanyak 92.267 rumah tangga. Rumah tangga tersebut tersebar diseluruh keca-
matan, dengan Kecamatan yang terbanyak jumlah rumah tangganya adalah Batang
Anai yakni sebanyak 10.268 RT, sedangkan yang terkecil adalah Kecamatan Padan-
g Sago yakni sebanyak 2.303 RT. Dengan adanya kondisi demikian maka Rata-
rata Anggota Rumah Tangga (ART) Kabupaten Padang Pariaman cenderung tetap
adalah sebesar 4 jiwa / rumah tangga.
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Metodologi
Metodologi penelitian digunakan sebagai pedoman dalam pelaksanaan
penelitian agar hasil yang dicapai tidak menyimpang dari tujuan yang telah di-
lakukan sebelumnya. Gambar 3.1 adalah metodologi yang digunakan dalam peneli-
tian tugas akhir yang berjudul ”Aplikasi Pendataan Penduduk Miskin Berbasis Web
Dan Android di Kabupaten Padang Pariaman”.
Gambar 3.1. Metode Penelitihan
3.2 Tahap Perencanaan
1. Mendefinisikan Masalah
Pada tahap ini penelti menjelaskan permasalahan sebagai latar belakang
penelitian. Permasalahan dalam peelitian ini berasal dari studi literatur yang
telah dipelajari oleh peneliti dan akan diimplementasikan pada Data yang
terdapat di dinas Sosial Kabupaten Padang Pariaman.
2. Menentukan Tujuan.
Tahapan selanjutnya adalah penentuan tujuan dari Tugas Akhir ini, agar tu-
juan dalam penulisan lebih terarah.
3. Studi Pustaka
Pada tahap ini peneliti memahami studi literatur informasi penelitian dari
buku maupun jurnal untuk membantu dalam mendukung penulisan yang
berkaitan dengan topik yang diangkat.
4. Menentukan Data yang Diperlukan
Tahapan selanjutnya adalah menentukan data yang diperlukan agar mem-
permudah penulis dalam melakukan analisis.
3.3 Tahap Pengumpulan Data
1. Wawancara
Penulis bertatap muka langsung dengan sumber informasi untuk menga-
jukan pertanyaan-pertanyaan secara langsung. Wawancara dilakukan kepa-
da ibuk Hj. Yenni Wati, SE jabatan sebagai Kepala Bidang Pembedayaan
Sosial Dan Penanganan Fikir Miskin di Kantor Dinas Kabupaten Padang
Pariaman dapat dilihat pada Lampiran A.
2. Observasi
Penelitian dengan menggunakan metode observasi ini dilakukan dengan
melakukan pengamatan langsung terhadap objek yang akan diteliti yang
bertujuan untuk memperkuat data, mengetahui serta mendapatkan informasi
secara langsung bagaimana proses penentuan pendataan penduduk miskin di
Dinas Sosial Padang Pariaman dapat dilihat pada Lampiran B.
3. Literatur
Literatur adalah pengumpulan data penunjang yang dilakukan dengan peng-
ambilan data-data dari buku Rancang bangun sistem, dan dari Jurnal yang
digunakan sebagai landasan teori dalam penulisan ini.
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3.4 Analisa Dan Perancangan
1. Analisa kebutuhan data
Semua data yang dibutuhkan oleh sistem akan dianalisa sehingga dapat di-
tentukan data apa saja yang akan menjadi data masukan pada sistem terse-
but.
2. Analisa kebutuhan sistem
Sistem yang akan di implementasikan perlu di analisa apa saja kebutuhan
sistem tersebut agar dapat berjalan dengan baik. Pada tahap ini, akan di-
jelaskan mengenai hal-hal yang perlu dipenuhi untuk menjalankan sisetem
yang dirancang tersebut.
3. Analisa fungsional
Untuk memberikan penjelasan mengenai arsitektur perangkat lunak, perlu
dilakukan analisa pada unit fungsional sistem. Analisa fungsional dilakukan
dengan membuat diagram-diagram dengan pemodelan Unified Modelling
Language (UML).
4. Perancangan Database Sistem
Percangan database bertujuan untuk mengelompokkan data-data yang
berhubungan dengan aplikasi. Pada aplikasi ini menggunakan database
Mysql.
5. Perancangan UML dan Interface
Tahap ini perangan UML dan interface dari sistem aplikasi yang akan dibu-
at. Rancangan UML yang akan dibuat yaitu rancangan usecase, sequence
diagram, dan activity diagram.
6. Perancangan Sistem Aplikasi
Setelah semua rancangan dibuat, barulah dibuat Aplikasi Pembagian Pen-
dataan penduduk miskin, pembuatan program ini menggunakan aplikasi
Phonegap.
3.5 Implementasi Dan Pengujian Sistem
1. Implementasi
Pada proses implementasi ini akan dilakukan pembuatan modul-modul yang
telah dirancang dalam tahap perancangan ke dalam bahasa pemrograman.
2. Pengujian Sistem
Pengujian sistem merupakan proses menjalankan dan mengevaluasi se-
buah perangkat lunak secara manual maupun otomatis untuk menguji a-
pakah perangkat lunak sudah memenuhi persyaratan atau belum. Tujuannya
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adalah untuk menentukan perbedaan antara hasil yang diharapkan dengan
hasil sebenarnya. Tahap Pengujian menggunakan Black Box dan UAT pen-
gujian ini di lakukan dengan tujuan untuk menjamin aplikasi yang dibuat
sesuai dengan hasil analisis dan perancangan serta menghasilkan satu kes-
impulan apakah aplikasi tersebut sesuai dengan yang di harapkan.
3.6 Tahapan Dokumentasi
Mendokumentasikan seluruh kegiatan yang dilakukan pada Tugas Akhir ini.
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Mulai dari proses pendahuluan, perencanaan, pengumpulan data, analisa dan hasil.
Hasil dari dokumentasi ini adalah laporan Tugas Akhir.
BAB 4
ANALISA DAN PERANCANGAN
4.1 Analisa Sistem
Analisa merupakan tahap pemahaman terhadap suatu persoalan sebelum
mengambil suatu tindakan atau keputusan. Pada tahapan ini akan dianalisa sistem
yang sedang berjalan dan sistem yang akan dikembangkan, menganalisa kebutuhan
sistem serta kebutuhan pengguna.
4.1.1 Analisa Sistem Lama
Analisa sistem lama merupakan tahap awal dalam proses analisa. Pada
tahap ini penulis melakukan identifikasi terhadap dinas sosial Kabupaten Padang
Pariaman dari hasil tersebut diketahui bahwa proses pendataan penduduk miskin
di Kabupaten Padang Pariaman masih di lakukan manual. dalam penginputan data
yang masih menggunakan manual yaitu pendataan langsung dari rumah kerumah
masyarakat miskin menggunakan form validasi data pendataaan setelah terkumpul-
nya data masyarakat miskin maka data tersebut di rekap dan di kirim kepada dinas
sosial kabupaten padang pariaman. Flowchat Sistem Lama dapat dilihat pada Gam-
bar 4.1.
Gambar 4.1. Flowchat Sistem Lama
4.1.2 Analisa Sistem Yang Diusulkan
Analisa sistem yang diusulkan ini merupakan analisa sistem baru untuk
membantu petugas dalam pendataan penduduk miskin di Kabupaten Padang Paria-
man, sistem yang akan di bangun yaitu sistem berbasis web dan android yang mu-
dah di akses oleh petugas di masing-masing desa dengan menggunakan laptop atau
smartphone. Dengan adanya aplikasi ini petugas desa tidak perlu lagi membawa
form pendataan penduduk miskin ketika melakukan pendataan. Dan aplikasi berba-
sis android nya bisa digunakan offline ketika petugas kesusahan dalam mendapatan
jaringan internet untuk pengiputan data.
4.2 Analisis Kebutuhan Sistem
4.2.1 Karakteristik Pengguna
Berikut merupakan aktor-aktor yang terlibat dalam Aplikasi Pendataan Pen-
duduk Miskin Berbasis Web Dan Android di Kabupaten Padang Pariaman dapat
dilihat pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1. Daftar Aktor
No Aktor Description
1 Admin Merupakan staf Dinas Sosial yang ditugaskan untuk
bertanggung jawab terhadap berjalannya sistem. Dan bertu-
gas mengelola data pengguna, dan data master
2 Kepala Desa Merupakan Pihak Desa yang ditugaskan untuk Memantau
atau Mengawasi Petugas PSM dalam Mendata penduduk
miskin khusus di desa dia bertugas.
3 Petugas Merupakan Pekerja Sosial Masyarakat (PSM) yang di tu-
gaskan untuk mendata penduduk miskin di Kabupaten
Padang Pariaman.
4.2.2 Kebutuhan Hardware dan Software
Perangkat lunak pada sisi server yang bisa digunakan oleh sistem adalah:
1. Sistem Operasi: Microsoft Windows XP/Vista/7/8/10.
2. Web Server: XAMPP-WIN32-1.8.0.
3. Scripting Language: HTML, PHP, CSS, Javascript.
4. DBMS: MySql
. Perangkat lunak pada sisi client yang dibutuhkan adalah:
1. Sistem operasi: Microsoft Windows XP / Vista / 7 / 8/ 10, Linux ubuntu/
mint, MacOS, Solaris.
2. Web Browser (Penjelajah situs) berbasis grafis atau teks: Microsoft R© Inter-
net Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Konqueror, Nautilus,
Lynx.
. Perangkat keras pada sisi client minimal spesifikasi yang dibutuhkan adalah:
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1. Procesor Genuine Intel R© CPU
2. Memory Ram 2 GB
3. Harddisk 500 GB
.
4.3 Analisa Kelayakan Ekonomi
Berikut adalah rincian biaya dan manfaat dari sistem yang telah dianalisa
yang dapat dilihat pada Tabel 4.2 dan Tabel 4.3.
Tabel 4.2. Rincian Biaya Sistem Lama
Rincian Biaya Sistem Lama
No Belanja Barang Dan Jasa Rp @
1 Belanja Bahan Pakai Habis 10,759,500
Belanja Alat Tulis (Petugas Pendata dan Tugas Entry Data /
Peserta Sosialisasi)
5,159,500
Belanja Perangko, Materai dan Pos Lainya 600,000
Belanja Bahan Bakar Minyak Pelumas 5,000,000
2 Belanja Pegawai 5,000,000
Honorarium/Tenaga Ahli/ Instruktur/Narasumber 5,000,000
3 Belanja Cetak Dan Penggandaan 55,000,000
Belanja Cetak 50,000,000
Belanja Penggandaan 5,000,000
4 Belanja Makanan Dan Minuman 5,000,000
Belanja Makanan Dan Minuman Rapat 5,000,000
5 Belanja Perjalanan Dinas 20,000,000
Belanja Perjalanan Dinas Dalam Daerah 8,000,000
Belanja Perjalanan Dinas Luar Daerah 12,000,000
6 Belanja Jasa Pihak Ketigan 254,240,500
Belanja Jasa Tenaga Kerja Non Pegawai 238,140,500
1. Petugas Pendata (36.637 KK Miskin @Rp 3,000) 109,911,000
2. Koodinator Kecamatan (36.637 @Rp. 1,500) 54,955,500
3. Operator Entry Data Desa (36.637 @Rp. 2.000) 73.274.000
Belanja Jasa Dokumentasi / Publikasi 500,000
Belanja Dekorasi/Spanduk 600,000
Belanja Uang Saku Peserta Bimtek (150 org @ 100.000) 15,000,000
JUMLAH BELANJA LANGSUNG 350,000,000
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Tabel 4.3. Rincian Biaya Dan Manfaat
Rincian Biaya Sistem Lama
No Biaya-Biaya Tahun 0 Tahun 1 Tahun 2
1 Biaya Pengadaan
a.Biaya pembelian Smartphone Evercoss
Winner Y (Ram 1Gb, Screen Size 5.0
Inch, Internal Memory 8 GB, Quad Core
1.2 GHz. @ Rp. 755.000 Untuk 60 Petu-
gas)
45,300,000
b.Biaya pembelian 1 Unit PC Lenovo
PC AIO 330 20IGM 0KID (Ram 4 GB
DDR4-2400 Mhz, Lebar Layar 19.5”)
4.800.000
Total Biaya Pengadaan 50,100,000
2 Biaya Persiapan Operasi
1. biaya pembuatan perangkat lunak sis-
tem
a. biaya sistem analist (analisa dan peran-
cangan sistem) dengan lama pengerjaan 1
(satu) bulan
1,000,000
b. biaya programming (membuat pro-
gram) dengan lama pengerjaan 1 (satu)
bulan
2,000,000
2.biaya masa pemeliharaan sistem 1
Tahun
1,600,000
Biaya Persiapan Operasi 4,600,000
3 Biaya Perawatan Sistem
biaya perawatan perangkat keras
(reparasi, service)
6,000,000 6,600,000 7.000.000
Total Biaya Perawatan Sistem 6,000,000 6,600,000 7,000,000
4 Biaya Bahan Pakai Habis
a. Belanja Perangko, Materai dan Pos
Lainya
600,000 600,000 600,000
b. Belanja Bahan Bakar Minyak Pelumas 5,000,000 5,000,000 5,000,000
Total Biaya Bahan Pakai Habis 5.600.000 5.600.000 5.600.000
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Tabel 4.3 Rincian Biaya Dan Manfaat (Tabel lanjutan...)
Rincian Biaya Sistem Lama
No Biaya-Biaya Tahun 0 Tahun 1 Tahun 2
5 Biaya Pegawai
Honorarium/ Tenaga Ahli/ Instruktur/
Narasumber
5,000,000 5,000,000 5,000,000
Total Biaya Pegawai 5,000,000 5,000,000 5,000,000
6 Biaya Penggandaan
Biaya Penggandaan 5,000,000
Total Biaya Penggandaan 5,000,000
7 Biaya Makanan Dan Minuman
Biaya makanan dan minuman rapat 5,000,000
Total Biaya Makanan Dan Minuman 5,000,000
8 Biaya Perjalanan Dinas
Belanja Perjalanan Dinas Dalam Daerah 8.000.000
Belanja Perjalanan Dinas Luar Daerah 12,000,000
Total Biaya Perjalanan Dinas 20.000.000
9 Biaya Jasa Pihak Ketiga
1. Belanja Jasa Tenaga Kerja Non Pe-
gawai
a. Petugas Pendata (36.637 KK Miskin
@Rp 3,000)
109,911,000 109,911,000 109,911,000
b. Koodinator Desa (36.637 @Rp. 1,500) 54,955,500 54,955,500 54,955,500
2. Belanja Jasa Dokumentasi / Publikasi 500,000 500,000 500,000
3. Belanja Dekorasi/Spanduk 600,000 600,000 600,000
4. Belanja Uang Saku Peserta Bimtek
(150 org @ 100.000)
15,000,000 15,000,000 15,000,000
Biaya Jasa Pihak Ketiga 180,966,500 180,966,500 180,966,500
Total Biaya-Biaya 275,342,500 275,342,500 275,342,500
No MANFAAT-MANFAAT Tahun 0 Tahun 1 Tahun 2
1 Keuntungan Berwujud
1. Mengurangi Belanja Cetak 50,000,000 50,000,000
2. Tidak memakai jasa Operator Entry
Data
73,274,000 73,274,000
3. Penghemat waktu pendataan 50,000,000 50,000,000
31
Tabel 4.3 Rincian Biaya Dan Manfaat (Tabel lanjutan...)
Rincian Biaya Sistem Lama
No Biaya-Biaya Tahun 0 Tahun 1 Tahun 2
Total Biaya Perjalanan Dinas 173.274.000 173.274.000
2 Keuntungan Tak Berwujud
1. Kemuduhan Dalam Mendata Pen-
duduk
50,000,000 50,000,000
2. Memudahkan mencari data penduduk 50,000,000 50,000,000
Total Keuntungan Tak Berwujud 100.000.000 100.000.000
Total Manfaat-Manfaat 273.274.000 273.274.000
Total Biaya Dan Manfaat (Proceed) 275,342,500 496.390.500 496.390.500
1. Metode Periode Pengembalian (Payback Period)
Metode ini adalah uji kuantitatif yang digunakan untuk menghitung jang-
ka waktu yang diperlukan untuk membayar kembali biaya investasi dalam
pembuatan aplikasi yang telah dikeluarkan. Persamaan 4.1 adalah Penilaian
kelayakan untuk payback period:
• Layak jika waktu pengembalian lebih kecil dari umur ekonomis.
• Tidak layak jika waktu pengembalian lebih besar dari umur ekonomis.
periode =
investasi
proceed
×1tahun (4.1)
Nilai Investasi = Rp.275,342,500
Proses T H1 = Rp.496,390,500
periode =
275,342,500
496,390,500
×1tahun
periode = 0,55tahun
Dari perhitungan diatas diketahui bahwa periode pengembalian sudah da-
pat dicapai pada tahun ke-0 atau tahun pertama jika aplikasi yang dibuat
langsung digunakan untuk kebutuhan proyek, secara detailnya adalah 0,55.
dapat disimpulkan bahwa yang ditanamkan pada rancangan sistem ini akan
mencapai titik impas pada waktu kurang lebih 6 sampai dengan 7 bulan,
yang berarti bahwa setelah 7 bulan akan mulai dapat mengambil keuntun-
gan dari sistem tersebut.
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2. Metode Pengembalian Investasi (Return on Investment)
Metode pengembalian investasi digunakan untuk mengukur presentase
manfaat yang dihasilkan proyek dibanding dengan biaya yang dikeluarkan.
Persamaan4.2 adalah Penilaian kelayakan untuk ROI:
• Layak jika ROI > 0
• Tidak layak jika ROI < 0
ROI =
Total Man f aat – Total Biaya
Total Biaya
×100% (4.2)
Biaya T h 0 = 275,342,500
Biaya T h 1 = 223,116,500
Biaya T h 2 = 223,316,500+
Total = 721,375,500
Man f aat T h 0 = 275,342,500
Man f aat T h 1 = 273,274,500
Man f aat T h 2 = 273,274,000+
Total = 821,890,500
ROI =
821,890,500 – 721,375,500
721,375,500
×100%
ROI =
100,115,000
721,375,500
×100%
ROI = 13%
Proyek dapat diterima dan layak digunakan, karena proyek ini akan mem-
berikan 13% dari biaya investasi
3. Metode Nilai Sekarang Bersih (Net Present Value)
Metode nilai sekaang bersih merupakan metode yang memperhatikan nilai
waktu dari uang. Suku bunga diskonto mempengaruhi proceed atau arus
dari uangnya. Net present value (NPV) dapat dihitung dari selisih nilai
proyek pada awal tahun dikurangi dengan proceed tiap tahun yang dini-
lai uangkan ketahun awal dengan tingkat bunga diskonto. Persamaan 4.3
adalah perhitung nilai NPV.
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NPV =−nilai proyek+ proceed1(
1+ i
)1 + proceed2(
1+ i
)2 (4.3)
NPV =−275,342,500+ 496,390,500(
1+5,00%
)1 + 496,590,500(
1+5,00%
)2
NPV =−275,342,500+472,752,857+451,445,909
NPV =−275,342,500+924,198,788
NPV = 648,856,288
Pada perhitungan diatas nilai waktu dari bunga uang yang ditanamkan
(5,00% berdasarkan suku bunga dari www.bi.go.id pada tanggal 19 desem-
ber 2019) pada investasi tahun ke-2 atau NPV adalah Rp 648,856,288 Kare-
na NPV > 0 berarti investasi menguntungkan dan dapat diterima.
4. Kelayakan ekomoni
Kelayakan ekomoni, Dari hasil analisa biaya dan manfaat, pengeluaran dari
sistem yang baru lebih kecil dari manfaat yang diterima. Jadi sistem in-
formasi ini layak secara ekonomis dan sistem baru lebih menguntungkan
bagi Dinas Sosial akan meminimalkan penggunaan media kertas dalam pen-
dataan penduduk, yang berakibat pada pengeluaran uang untuk pengadaan
kertas stok dan kertas laporan lebih sedikit bahkan mungkin tidak ada.
4.4 Perancangan Sistem
Perancangan sistem ini bertujuan untuk menggambarkan struktur, kelakuan,
dan interaksi sistem yang berjalan pada aplikasi mobile android pendataan pen-
duduk miskin yang akan dibangun dimana alat yang digunakan untuk memodelkan-
nya menggunakan diagram Unified Modelling Language (UML).
4.4.1 Perancangan Use Case Diagram Web
Pada dasarnya use case merupakan interaksi khusus antara aktor dengan
sistem untuk kebutuhan para aktor. Berikut ini use case untuk Aplikasi Pendataan
Penduduk Miskin Berbasis Web dapat dilihat pada Gambar 4.2 dan Gambar 4.3.
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Gambar 4.2. User Case Diagram Berbasis Web Admin dan Petugas
Gambar 4.3. User Case Diagram Berbasis Web Admin dan Petugas
1. Deskripsi Use Case web
Tabel 4.4 adalah deskripsi dari tiap use case berdasar aktor pada Aplikasi
Pendataan Penduduk Miskin Berbasis Web di Kabupaten Padang Pariaman:
Tabel 4.4. Daftar Aktor
No Id Usercase Deskripsi
1 UC-1 Login Use case ini menggambarkan setiap user
melakukan login ke sistem dengan mengin-
putkan username dan password.
2 UC-2 Profil Use case ini menggambarkan setiap user bisa
melihat data diri yang login pada sistem.
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Tabel 4.4 Daftar Aktor (Tabel lanjutan...)
No Id Usercase Deskripsi
3 UC-3 Kelola Data Petu-
gas
Use case ini menggambarkan admin bisa
menambahkan petugas baru.
4 UC-4 Kelola Penduduk
Kabupaten
Use case ini menggambarkan setiap Admin bisa
mengolah data penduduk miskin yang telah di
input oleh petugas di kabupaten padang Paria-
man.
5 UC-5 Kelola Penduduk
Desa
Use case ini menggambarkan setiap Kepala De-
sa Dan Petugas bisa mengolah data penduduk
miskin yang telah di input berdasarkan desa
masing-masing petugas.
6 UC-6 Komfirmasi Ha-
pus Data
Use case ini menggambarkan admin dan kepala
desa bisa konfirmasi hapus data penduduk
miskin.
7 UC-7 Laporan Use case ini menggambarkan admin, kepala de-
sa dan petugas bisa mendowload dan mencetak
data penduduk miskin yang telah di input oleh
petugas di lapangan.
2. Skenario Use Case web
Skenario Use Case menyatakan urutan pesan dan tindakan tunggal yang
terdapat dalam sistem. Berikut dapat dilihat pada skenario use case Aplikasi
Pendataan Penduduk Miskin Berbasis Web di Kabupaten Padang Pariaman.
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(a) Skenario Use Case Login
Skenario Use Case Login dapat dilihat pada Tabel 4.5.
Tabel 4.5. Skenario Use Case Login
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menangani verifikasi akun
yang berguna untuk pembagian hak
akses masingmasing aktor dalam men-
golah data pada system
Aktor Admin, Petugas PMS, Kepala Desa
Kondisi Awal Sistem menampilkan form login
Kondisi Akhir 1.Aktor berhasil login ke sistem
2. Sistem menampilkan menu utama
sesuai dengan tiap hak akses login ak-
tor.
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Dimulai ketika user memasukkan
username dan password melakukan lo-
gin
2. Klik tombol login
3. Sistem melakukan verifikasi login
4. Sistem menampilkan halaman menu
utama sesuai dengan hak akses.
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Dimulai ketika user memasukkan
username dan password melakukan lo-
gin
2. Klik tombol login
3. Sistem melakukan verifikasi login
4. Sistem menampilkan pesan kesala-
han login tidak valid.
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(b) Skenario Use Case Kelola Data Petugas
Skenario Use Case Kelola Penduduk Kabupaten dapat dilihat pada
Tabel 4.6.
Tabel 4.6. Skenario Use Case Kelola Data Petugas
Use Case Kelola Data Petugas
Deskripsi Use case ini menggambarkan admin
bisa menambahkan petugas baru.
Aktor Admin
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman daftar
petugas baru
Kondisi Akhir Menampilkan menu halaman daftar
petugas baru
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu daftar petugas baru
2. Sistem menampilkan halaman daf-
tar petugas baru
3. aktor melakukan pengiputan data
petugas baru
4. Data pengguna tersimpan dalam
database
5. Sistem memeriksa data yang telah
di input
6. Sistem menampilkan data user, data
berhasil di input
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu daftar petugas baru
2. Sistem menampilkan halaman daf-
tar petugas baru
3. aktor melakukan pengiputan data
petugas baru
38
Tabel 4.6 Skenario Use Case Kelola Data Petugas (Tabel lanjutan...)
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
4. Sistem memeriksa data yang telah
di input
5. Data pengguna gagal tersimpan
dalam database
6. Sistem menampilkan pesan data
belum terisi lengkap.
(c) Skenario Use Case Kelola Penduduk Kabupaten
Skenario Use Case Kelola Penduduk Kabupaten dapat dilihat pada
Tabel 4.7.
Tabel 4.7. Use Case Kelolah Penduduk Kabupaten
Use Case Kelola Penduduk Kabupaten
Deskripsi Use case ini menggambarkan setiap
Admin bisa mengolah data penduduk
miskin yang telah di input oleh petu-
gas di kabupaten padang Pariaman.
Aktor Admin, Kepala Desa, Petugas
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman Kelolah
data penduduk
Kondisi Akhir Menampilkan menu halaman Kelolah
data penduduk
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu Penduduk Kabupaten
2. Sistem menampilkan halaman cari
data penduduk
3. aktor melakukan pencarian data
penduduk.
4. Sistem mencari data yang telah di
simpan di database.
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Tabel 4.7 Use Case Kelolah Penduduk Kabupaten (Tabel lanjutan...)
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
5. Sistem menampilkan data yang di
cari
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu daftar petugas baru
2. Sistem menampilkan halaman daf-
tar petugas baru
3. aktor melakukan pengiputan data
petugas baru
4. Sistem mencari data yang telah di
simpan di database.
5. Data pengguna gagal dicari dalam
database
6. Sistem menampilkan pesan data
tidak ada.
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(d) Skenario Use Case Kelola Data Penduduk Desa
Skenario Use Case Kelola Data Penduduk Desa dapat dilihat pada
Tabel 4.8.
Tabel 4.8. Use Case Kelolah Penduduk Desa
Use Case Kelola Data Penduduk Desa
Deskripsi Use case ini menggambarkan setiap
Kepala Desa Dan Petugas bisa mengo-
lah data penduduk miskin yang telah di
input berdasarkan desa masing-masing
petugas.
Aktor Kepala Desa Dan Petugas
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman Kelolah
data penduduk
Kondisi Akhir Menampilkan menu halaman Kelolah
data penduduk
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu Penduduk Kabupaten
2. Sistem menampilkan halaman cari
data penduduk
3. aktor melakukan pencarian data
penduduk.
4. Sistem mencari data yang telah di
simpan di database.
5. Sistem menampilkan data yang di
cari
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu daftar petugas baru
2. Sistem menampilkan halaman daf-
tar petugas baru
3. aktor melakukan pengiputan data
petugas baru
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Tabel 4.8 Use Case Kelolah Penduduk Desa (Tabel lanjutan...)
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
4. Sistem mencari data yang telah di
simpan di database.
5. Data pengguna gagal dicari dalam
database
6. Sistem menampilkan pesan data
tidak ada.
(e) Skenario Use Case Komfirmasi Hapus Data
Skenario Use Case Komfirmasi Hapus Data dapat dilihat pada
Tabel 4.9.
Tabel 4.9. Use Case Komfirmasi Hapus Data
Use Case Komfirmasi Hapus Data
Deskripsi Use case ini menggambarkan admin
dan kepala desa bisa konfirmasi hapus
data penduduk miskin.
Aktor Admin Dan Kepala Desa
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman Komfir-
masi Hapus Data
Kondisi Akhir Menampilkan menu halaman Komfir-
masi Hapus Data
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika ak-
tor membuka menu Komfirmasi Hapus
Data
2. Sistem menampilkan halaman
Komfirmasi Hapus Data
3. Aktor melakukan Korfirmasi Hapus
4. Sistem menghapus data penduduk
miskin berdasarkan id ruta
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Tabel 4.9 Use Case Komfirmasi Hapus Data (Tabel lanjutan...)
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika ak-
tor membuka menu Komfirmasi Hapus
Data
2. Sistem menampilkan halaman
Komfirmasi Hapus Data
3. Aktor Klik Korfirmasi Hapus Data
4. Sistem Gagal menghapus data pen-
duduk miskin.
(f) Skenario Use Case Laporan
Skenario Use Case Laporan dapat dilihat pada Tabel 4.10.
Tabel 4.10. Use Case Laporan
Use Case Laporan
Deskripsi Use case ini menggambarkan admin,
kepala desa dan petugas bisa men-
dowload dan mencetak data penduduk
miskin yang telah di input oleh petugas
di lapangan.
Aktor Admin, Kepala Desa dan Petugas
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman Komfir-
masi Hapus Data
Kondisi Akhir Menampilkan menu halaman Komfir-
masi Hapus Data
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu Laporan
2. Sistem menampilkan halaman La-
poran
3. Aktor melakukan Export Laporan
4. Sistem Export Data.
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Tabel 4.10 Use Case Laporan (Tabel lanjutan...)
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
5. Data Berhasil di Export ke Mis-
crosoft Excel
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu Laporan
2. Sistem menampilkan halaman La-
poran
3. Aktor melakukan Export Laporan
4. Sistem Export Data.
5. Data Gagal di Export ke Miscrosoft
Excel
4.4.2 Perancangan Use Case Diagram Android
Pada dasarnya use case merupakan interaksi khusus antara aktor dengan
sistem untuk kebutuhan para aktor. Berikut ini use case untuk Aplikasi Pendataan
Penduduk Miskin Berbasis Android dapat dilihat pada Gambar 4.4.
Gambar 4.4. User Case Diagram Berbasis Android
1. Deskripsi Use Case Android
Berikut dapat dilihat pada Tabel 4.11 deskripsi dari tiap use case berdasar
aktor pada Aplikasi Pendataan Penduduk Miskin Berbasis android di Kabu-
paten Padang Pariaman:
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Tabel 4.11. Deskripsi Use Case Android
No Id Usercase Deskripsi
1 UC-1 Login Use case ini menggambarkan petugas
melakukan login ke sistem dengan meng-
inputkan username dan password.
2 UC-2 Isi Form
Data
Use case ini menggambarkan petugas
melakukan pengiputan data penduduk miskin
yang telah di tetapkan oleh kemetrian sosial.
3 UC-3 Kelola Pen-
duduk Desa
Use case ini menggambarkan setiap Petugas
bisa mengolah data penduduk miskin yang telah
di input berdasarkan desa masing-masing petu-
gas.
4 UC-4 Data Of-
fline
Use case ini menggambarkan setiap Petugas
yang menggunakan android ketika tidak ada
jaringan maka data tersiman di kelola penduduk
desa. Pariaman.
2. Skenario Use Case
Skenario Use Case menyatakan urutan pesan dan tindakan tunggal yang ter-
dapat dalam sistem. Berikut dapat dilihat skenario use case Aplikasi Pen-
dataan Penduduk Miskin Berbasis android di Kabupaten Padang Pariaman:
(a) Skenario Use Case Login
Skenario Use Case Login dapat dilihat pada Tabel 4.12.
Tabel 4.12. Skenario Use Case Login
Use Case Login
Deskripsi Use case ini menggambarkan petu-
gas melakukan login ke sistem dengan
menginputkan username dan pass-
word.
Aktor Petugas PMS
Kondisi Awal Sistem menampilkan form login
Kondisi Akhir 1.Aktor berhasil login ke sistem
2. Sistem menampilkan menu utama.
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
45
Tabel 4.12 Skenario Use Case Login (Tabel lanjutan...)
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Dimulai ketika user memasukkan
username dan password melakukan lo-
gin
2. Klik tombol login
3. Sistem melakukan verifikasi login
4. Sistem menampilkan halaman menu
utama sesuai dengan hak akses.
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Dimulai ketika user memasukkan
username dan password melakukan lo-
gin
2. Klik tombol login
3. Sistem melakukan verifikasi login
4. Sistem menampilkan pesan kesala-
han login tidak valid.
(b) Skenario Use case Isi Form Data
Skenario Use Case Isi Form Data dapat dilihat pada Tabel 4.13.
Tabel 4.13. Skenario Use Case Isi Form Data
Use Case Isi Form Data
Deskripsi Use case ini menggambarkan petugas
melakukan pengiputan data penduduk
miskin yang telah di tetapkan oleh
kemetrian sosial.
Aktor Petugas PMS
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman Isi For-
m Data
Kondisi Akhir Menampilkan menu halaman Isi Form
Data
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
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Tabel 4.13 Skenario Use Case Isi Form Data (Tabel lanjutan...)
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu Tambah
2. Sistem menampilkan halaman form
isi data penduduk miskin
3. aktor melakukan pengiputan Data
penduduk miskin
4. Data penduduk tersimpan dalam
database
5. Sistem menampilkan data Pen-
duduk yang baru di input
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu Tambah
2. Sistem menampilkan halaman form
isi data penduduk miskin
3. aktor melakukan pengiputan Data
penduduk miskin
4. Data penduduk gagal disimpan
dalam database
5. Sistem tidak menampilkan data
Penduduk yang baru di input
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(c) Skenario Use Case Kelola Data Penduduk Desa
Skenario Use Case Kelola Penduduk Kabupaten dapat dilihat pada
Tabel 4.14.
Tabel 4.14. Use Case Kelolah Penduduk Desa
Use Case Kelola Data Penduduk Desa
Deskripsi Use case ini menggambarkan setiap
Kepala Petugas bisa mengolah data
penduduk miskin yang telah di input
berdasarkan desa masing-masing petu-
gas.
Aktor Petugas
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman pen-
duduk
Kondisi Akhir Menampilkan menu halaman pen-
duduk
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu Penduduk
2. Sistem menampilkan halaman cari
data penduduk
3. aktor melakukan pencarian data
penduduk.
4. Sistem mencari data yang telah di
simpan di database.
5. Sistem menampilkan data yang di
cari
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu daftar petugas baru
2. Sistem menampilkan halaman daf-
tar petugas baru
3. aktor melakukan pengiputan data
petugas baru
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Tabel 4.14 Use Case Kelolah Penduduk Desa (Tabel lanjutan...)
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
4. Sistem mencari data yang telah di
simpan di database.
5. Data pengguna gagal dicari dalam
database
6. Sistem menampilkan pesan data
tidak ada.
(d) Skenario Use Case Kelola Data Offline
Skenario Use Case Kelola Data Offline dapat dilihat pada Tabel 4.15.
Tabel 4.15. Use Case Kelola Data Offline
Use Case Kelola Data Offline
Deskripsi Use case ini menggambarkan setiap
Petugas yang menggunakan android
ketika tidak ada jaringan maka data
tersiman di database lokal.
Aktor Petugas
Kondisi Awal Sistem menampilkan halaman pen-
duduk
Kondisi Akhir Menampilkan menu halaman pen-
duduk
Skenario Normal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu Penduduk
2. Sistem menampilkan halaman cari
data penduduk
3. aktor melakukan pencarian data
penduduk.
4. Sistem mencari data yang telah di
simpan di database.
5. Sistem menampilkan data yang di
cari
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Tabel 4.15 Use Case Kelola Data Offline (Tabel lanjutan...)
Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Use case ini dimulai ketika aktor
membuka menu daftar petugas baru
2. Sistem menampilkan halaman daf-
tar petugas baru
3. aktor melakukan pengiputan data
petugas baru
4. Sistem mencari data yang telah di
simpan di database.
5. Data pengguna gagal dicari dalam
database
6. Sistem menampilkan pesan data
tidak ada.
4.4.3 Activity Diagram Web
Diagram ini digunakan untuk menggambarkan aliran kerja dari sistem yang
akan dibangun, dimulai dari bagaimana aliran kerja berawal, bagaimana decision
yang mungkin terjadi, dan bagaimana aliran kerja tersebut berakhir. Diagram Akti-
fitas yang diusulkan untuk masing-masing bagian dari sistem yang diusulkan akan
digambarkan seperti berikut ini:
1. Activity Diagram Login
Gambar 4.5. Activity Diagram Login
Gambar 4.5 merupakan activity diagram login dari Pidaskin (Aplikasi Data
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Kemiskinan) Web yang akan diimplementasi. Aktivitas ini dimulai dari
membuka sistem, kemudian input NIK dan password, validasi dan jika Nik
dan password benar sistem akan membuka Menu Utama.
2. Activity Diagram Kelola Petugas Baru
Gambar 4.6. Activity Diagram Daftar Petugas
Gambar 4.6 merupakan activity diagram Daftar petugas dari Pidaskin (A-
plikasi Data Kemiskinan) Web yang akan peneliti implementasi. Aktivitas
ini di mulai dari dari halaman beranda, masuk ke halaman petugas, isi form
pendata, validasi, kemudian kembali ke halaman user.
3. Activity Diagram Kelola Penduduk
Gambar 4.7. Activity Diagram Daftar Kelola Data Penduduk
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Gambar 4.7 merupakan activity diagram Kelola Data Penduduk dari Pi-
daskin (Aplikasi Data Kemiskinan) Web yang akan peneliti implementasi.
Aktivitas ini di mulai dari halaman beranda, masuk ke halaman Kelola Data
Penduduk, hapus data penduduk, atau edit data penduduk, kemudian kem-
bali ke halaman Kelola Data Penduduk.
4.4.4 Activity Diagram Android
1. Activity Diagram Login
Gambar 4.8. Activity Diagram Login Android
Gambar 4.8 merupakan activity diagram login dari Pidaskin (Aplikasi Data
Kemiskinan) android yang akan diimplementasi. Aktivitas ini dimulai dari
membuka sistem, kemudian input Id Petugas dan password, validasi dan
jika Id Petugas dan password benar sistem akan membuka halaman beranda.
2. Activity Diagram Isi Form Penduduk
Gambar 4.9. Activity Diagram Isi Form Penduduk
Gambar 4.9 merupakan activity diagram form Pendataan Penduduk dari P-
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IDASKIN (Aplikasi Data Kemiskinan) android yang akan peneliti imple-
mentasi. Aktivitas ini di mulai dari dari halaman beranda, masuk ke hala-
man pendataan, isi form pendataan, validasi, kemudian kembali ke halaman
form pendataan.
4.4.5 Class Diagram
Class Diagram menggambarkan sekumpulan class, interface, collaboration
dan relasi-relasinya. Class Diagram dapat menunjukan atribut dan operasinya dari
sebuah object class. Diagram dapat dikatakan sebagai diagram dari problem domain
yang menggambarkan seluruhan hubungan struktural antara class dan object yang
terdapat dalam model sistem informasi yang telah ditetapkan dapat dilihat pada
Gambar 4.10.
Gambar 4.10. Class Diagram
Keterangan Class Diagram dapat dilihat pada Tabel 4.16.
Tabel 4.16. Keterangan Class Diagram
Variabel Deskripsi Variabel Deskripsi
id ruta ID rumah tangga b5 k1d Kepemilikan pemanas air
b1 k1a Provinsi b5 k1e Kepemilikan telepon rumah
b1 k1b Kode Provinsi b5 k1f Kepemilikan televisi
b1 k2a Kab/Kota b5 k1g Kepemilikan emas dantabun-
gan
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Tabel 4.16 Keterangan Class Diagram (Tabel lanjutan...)
Variabel Deskripsi Variabel Deskripsi
b1 k2b Kode Kab/Kota b5 k1h Kepemilikan lap-
top/komputer
b1 k3a Kecamatan b5 k1i Kepemilikan sepeda
b1 k3b Kode Kecamatan b5 k1j Kepemilikan sepeda motor
b1 k4a Desa/Kelurahan b5 k1k Kepemilikan mobil
b1 k4b Kode Desa/Kelurahan b5 k1l Kepemilikan perahu
b1 k5 Nama SLS b5 k1m Kepemilikan motor tempel
b1 k6 Alamat b5 k1n Kepemilikan perahu motor
b1 k8 Nama KRT b5 k1o Kepemilikan kapal
b1 k9 Jumlah ART b5 k2a Nomor HP yang aktif
b1 k10 Jumlah Keluarga b5 k2b Jumlah ruangan rumah
yangditempati
b3 k1a Status bangunan b5 k3a1 Kepemilikan aset tidakberg-
erak
b3 k1b Status lahan b5 k3a2 Luas aset tidak bergerak
b3 k2 Luas lantai b5 k3b Kepemilikan rumah di tem-
patlain
b3 k3 Lantai terluas b5 k4a Jumlah sapi yang dimiliki
b3 k4a Dinding terluas b5 k4b Jumlah kerbau yang dimiliki
b3 k4b Kondisi Dinding b5 k4c Jumlah kuda yang dimiliki
b3 k5a Atap Terluas b5 k4d Jumlah babi yang dimiliki
b3 k5b Kondisi Atap b5 k4e Jumlah kambing/domba
yangdimiliki
b3 k6 Jumlah kamar tidur b5 k5a Status ART yang memilik-
iusaha
b3 k7 Sumber air minum b5 k6a Status KKS
b3 k8 Cara memperoleh air minum b5 k6b Status KIP
b3 k9a Sumber penerangan utama b5 k6c Status KIS
b3 k9b Daya terpasang b5 k6d Status BPJS mandiri
b3 k10 Bahan bakar memasak b5 k6e Status Jamsostek
b3 k11a Fasilitas BAB b5 k6f Status asuransi kesehatan-
lainnya
b3 k11b Jenis kloset b5 k6g Status PKH
b3 k12 Tempat buang tinja b5 k6h Status Rastra
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Tabel 4.16 Keterangan Class Diagram (Tabel lanjutan...)
Variabel Deskripsi Variabel Deskripsi
b5 k1a Kepemilikan tabung gas
5,5kg
b5 k6i Status KUR
b5 k1b Kepemilikan lemari es b5 k7 No Urut ART Wanita Usia-
Subur
b5 k1c Kepemilikan ac b5 k8a Usia Suami
b4 k1 Nomor urut ART b5 k8b Usia Istri
b4 k2a Nama ART b5 k9 Kepesertaan KB
b4 k2b NIK b5 k10 Metode Kontrasepsi
b4 k3 HubKRT b5 k11a Lama menggunakan kon-
trasepsi(tahun)
b4 k4 Nomor urut keluarga b5 k11b Lama menggunakan kon-
trasepsi(bulan)
b4 k5 Hubkel b5 k12 Tempat pelayanan KB
b4 k6 jenis kelamin b5 k13 Status ingin punya anak lagi
b4 k7 Umur b5 k14 Alasan utama tidak ber KB
b4 k8 Status perkawinan b4 k16 Pendidikan tertinggi
b4 k9 Kepemilikan akta/buku nikah b4 k17 Kelas tertinggi
b4 k10 Tercantum di dalam KK b4 k18 Ijazah tertinggi
b4 k11 Kepemilikan kartu identitas b4 k19a Bekerja seminggu yg lalu
b4 k12 Status kehamilan b4 k19b Jumlah jam kerja
b4 k13 Jenis cacat b4 k20 Lapangan usaha
b4 k14 Penyakit kronis b4 k21 Status dalam pekerjaan
b4 k15 Partisipasi sekolah
4.4.6 Perancangan Database
1. Tabel Kelola Petugas Baru
(a) Nama: Kelola petugas baru
(b) Nama Database: pidaskin
(c) Primary Key: Nik
Perancangan Kelola Petugas Baru dapat dilihat pada Tabel 4.17.
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Tabel 4.17. Kelola Petugas Baru
No Fields Tipe Data Panjang Data
1 Nik Int 16
2 Nama Varchar 30
3 Alamat varchar 30
4 Password varchar 30
5 Desa Varchar 30
6 Kecamatan varchar 30
7 Jabatan varchar 20
2. Tabel Info Penduduk
(a) Nama: Info penduduk
(b) Nama Database: pidaskin
(c) Primary Key: Id Ruta
Perancangan Info Penduduk dapat dilihat pada Tabel 4.18.
Tabel 4.18. Info Penduduk
No Fields Tipe Data Panjang Data
1 Id Ruta Int 18
2 b1 k1a Varchar 15
3 b1 k1b Int 2
4 b1 k2a varchar 15
5 b1 k2b int 2
6 b1 k3a Varchar 30
7 b1 k3b int 3
8 b1 k4a varchar 30
9 b1 k4b Int 3
10 b1 k5 Varchar 30
11 b1 k6 Varchar 90
12 b1 k8 Varchar 70
13 b1 k9 Int 2
14 b1 k10 int 2
3. Tabel Keterangan Aset
(a) Nama: Keterangan Aset
(b) Nama Database: pidaskin
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(c) Primary Key: Id Ruta
Perancangan Keterangan Aset dapat dilihat pada Tabel 4.19.
Tabel 4.19. Keterangan Aset
No Fields Tipe Data Panjang Data
1 Id Ruta Int 18
2 b3 k1a Int 1
3 b3 k1b Int 1
4 b3 k2 Varchar 3
5 b3 k3 Int 2
6 b3 k4a Int 1
7 b3 k4b Int 1
8 b3 k5a Int 2
9 b3 k5b Int 1
10 b3 k6 Int 1
11 b3 k7 Int 2
12 b3 k8 Int 1
13 b3 k9a Int 1
14 b3 k9b Int 1
15 b3 k10 Int 1
16 b3 k11a Int 1
17 b3 k11b Int 1
18 b3 k12 Int 1
4. Tabel Kepemilikan Aset
(a) Nama: Kepemilikan Aset
(b) Nama Database: pidaskin
(c) Primary Key: Id Ruta
Perancangan Kepemilikan Aset dapat dilihat pada Tabel 4.20.
Tabel 4.20. Kepemilikan Aset
No Fields Tipe Data Panjang Data
1 Id Ruta Int 18
2 b5 k1a Int 1
3 b5 k1b Int 1
4 b5 k1c Int 1
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Tabel 4.20 Kepemilikan Aset (Tabel lanjutan...)
No Fields Tipe Data Panjang Data
5 b5 k1d Int 1
6 b5 k1e Int 1
7 b5 k1f Int 1
8 b5 k1g Int 1
9 b5 k1h Int 1
10 b5 k1i Int 1
11 b5 k1j Int 1
12 b5 k1k Int 1
13 b5 k1l Int 1
14 b5 k1m Int 1
15 b5 k1n Int 1
16 b5 k1o Int 1
17 b5 k3a1 Int 1
18 b5 k3a2 Varchar 5
19 b5 k3b Int 1
20 b5 k4a Int 2
21 b5 k4b Int 2
22 b5 k4c Int 2
23 b5 k4d Int 2
24 b5 k4e Int 2
25 b5 k5a Int 1
26 b5 k6a Int 1
27 b5 k6b Int 1
28 b5 k6c Int 1
29 b5 k6d Int 1
30 b5 k6e Int 1
31 b5 k6f Int 1
32 b5 k6g Int 1
33 b5 k6h Int 1
34 b5 k6i Int 1
5. Tabel Keterangan Sosial Ekonomi
(a) Nama: Keterangan sosial ekonomi
(b) Nama Database: pidaskin
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(c) Primary Key: Id Ruta
Perancangan Keterangan Sosial Ekonomi dapat dilihat pada Tabel 4.21.
Tabel 4.21. Keterangan Sosial Ekonomi
No Fields Tipe Data Panjang Data
1 Id Ruta Int 18
2 b4 k1 Int 2
3 b4 k2a Varchar 70
4 b4 k2b Int 16
5 b4 k3 Int 1
6 b4 k4 Int 1
7 b4 k5 Int 1
8 b4 k6 Int 1
9 b4 k7 Int 2
10 b4 k8 Int 1
11 b4 k9 Int 1
12 b4 k10 Int 1
13 b4 k11 Int 1
14 b4 k12 Int 1
15 b4 k13 Int 1
16 b4 k14 Int 1
17 b4 k15 Int 1
18 b4 k16 Int 1
19 b4 k17 Int 1
20 b4 k18 Int 1
21 b4 k19a Int 1
22 b4 k19b Varchar 4
23 b4 k20 Int 1
24 b4 k21 Int 1
59
4.5 Perancangan Struktur Menu
Berikut adalah perancangan struktur menu Aplikasi Pendataan Penduduk
Miskin Berbasis Web Dan Android di Kabupaten Padang Pariaman dapat dilihat
pada Gambar 4.11 dan Gambar 4.12.
Gambar 4.11. Perancangan Struktur Menu Web
Gambar 4.12. Perancangan Struktur Menu Android
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4.6 Perancangan Struktur Menu
Berdasarkan perancangan sistem yang telah dibuat, maka akan didesain su-
atu perancangan aplikasi yang mencakup perancangan input maupun output.
4.6.1 Berbasis Web
1. Desain Form Login
User harus menginputkan Nik dan password untuk masuk kedalam sistem
yang terlihat pada Gambar 4.13.
Gambar 4.13. User Interface Berbasis Web Login
2. Desain Home / Beranda
Perancangan ini merupakan tampilan awal sistem setelah user melakukan
login yang terlihat pada Gambar 4.14.
Gambar 4.14. User Interface Berbasis Web Home
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3. Desain Menu Profil
Perancangan ini merupakan tampilan profil user dalam melihat dan ganti
password user yang terlihat pada Gambar 4.15.
Gambar 4.15. User Interface Berbasis Web Profil
4. Desain Menu Daftar Petugas
Perancangan ini merupakan tampilan mengelola data petugas baru dan petu-
gas Lama yang terlihat pada Gambar 4.16 dan Gambar 4.17.
Gambar 4.16. User Interface berbasis web Daftar Petugas Baru
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Gambar 4.17. User Interface Berbasis Web Input Petugas Baru
5. Desain input data penduduk
Perancangan ini merupakan tampilan form penginputan data penduduk
miskin terbaru yang terlihat pada Gambar 4.18.
Gambar 4.18. User Interface Berbasis Web Input Data Penduduk
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6. Desain menu kelola data penduduk
Perancangan ini merupakan tampilan mengelolah data penduduk yang telah
di input oleh petugas yang terlihat pada Gambar 4.19.
Gambar 4.19. User Interface Berbasis Web Cari Data Penduduk
7. Desain menu laporan
Perancangan ini merupakan tampilan laporan data penduduk yang telah di
input yang terlihat pada Gambar 4.20.
Gambar 4.20. User Interface Berbasis Web Laporan
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4.6.2 Berbasis Android
1. Desain Form Login
petugas harus menginputkan Nik dan password untuk masuk kedalam sis-
tem yang terlihat pada Gambar 4.21.
Gambar 4.21. User Interface Berbasis Android Login
2. Desain Form Home
Perancangan ini merupakan tampilan awal sistem setelah user melakukan
login yang terlihat pada Gambar 4.22.
Gambar 4.22. User Interface Berbasis Android Home
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3. Desain input data penduduk
Perancangan ini merupakan tampilan form penginputan data penduduk
miskin terbaru yang terlihat pada Gambar 4.23.
Gambar 4.23. User Interface Berbasis Android Input Data
4. Desain edit data penduduk
Perancangan ini merupakan tampilan edit data penduduk miskin yang telah
di input petugas yang terlihat pada Gambar 4.24.
Gambar 4.24. User Interface Berbasis Android Edit Data
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5. Desain cari data penduduk
Perancangan ini merupakan tampilan cari data penduduk miskin yang telah
di input petugas yang terlihat pada Gambar 4.25.
Gambar 4.25. User Interface Berbasis Android Cari Data
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BAB 6
PENUTUP
6.1 Kesimpulan
Berdasarkan analisis dan pembuatan sistem PIDASKIN ini, maka dapat dis-
impulkan bahwa hasil analisis dan pembuatan sistem PIDASKIN ini adalah:
1. Aplikasi Data Kemiskinan (PIDASKIN) dapat Membantu petugas PSM
(Pekerja Sosial Masyarakat) dan dinas sosial kabupaten padang pariaman
dalam pendataan penduduk miskin yang lebih cepat dan efisien dalam
pengiputan data.
2. Aplikasi Data Kemiskinan (PIDASKIN) Kabupaten Padang Pariaman
berbasis web yang dapat mengelola fungsionalitas sesuai kebutuhan admin,
kepala desa dan Petugas lapangan untuk menampilkan rekap laporan data
penduduk berdasarkan kategori desa tertentu.
3. Aplikasi Data Kemiskinan (PIDASKIN) Kabupaten Padang Pariaman
berbasis android yang dapat digunakan secara online maupun offline yang
mempermudah dalam penginputan data penduduk miskin.
6.2 Saran
Adapun saran yang dapat diberikan untuk pengembangan dan perbaikan sis-
tem ini adalah sebagai berikut:
1. Diharapkan pada Aplikasi Data Kemiskinan (PIDASKIN) Kabupaten
Padang Pariaman bisa dikembangkan menggunakan teknologi yang lebih
maju lagi.
2. Pada kasus yang sama Aplikasi Data Kemiskinan (PIDASKIN) Kabupat-
en Padang Pariaman ini dapat dikembangkan menggunakan metode yang
berbeda.
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